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As the version of customizing for consumer embedded system, J2ME, Java 
technology, is already one of the mainstream development platforms of mobile 
application development. The platform based on J2ME can easily use a variety of 
Java technologies on mobile phones to implement many complex functions. The 
dissertation designs and implements a mobile action game based on J2ME/MIDP2.0. 
This dissertation outlines the research background of mobile games, domestic 
and international market trends and the status of Chinese industry. The structure of 
J2ME,MIDP2.0 game development package, Eclipse development tools and  
development environment to build are introduced. Illustrated by the example of an 
action game named The King of Street Fighter, the dissertation studies the 
implementation of mobile phone games with detailed analysis and design on 
requirements analysis, game design, frame design, interface design, class design. 
Then this dissertation also studies some key technologies and skills involved in the 
development of mobile games based on J2ME/MIDP2.0 and introduces solutions to 
the issue, such as mapping and the implementation of rolling, game mapping and 
showing, game role control(particularly the implementation of people skills), collision 
detection, artificial intelligence, credits sort and audio control, etc. Combining with 
the characteristics of mobile game development, the dissertation puts forward the 
ideas of optimization and some solutions. In addition, the dissertation carries out a 
series of tests on the mobile games and achieves the deployment of the mobile phone 
games. Finally, the dissertation summarizes the development process and the result of 
mobile phone games. It also makes a future prospect on the application of the mobile 
phone games． 
Since the issue comes from the actual project, which is based on the development 
of commercial standards, many methods and techniques of the dissertation have some 
certain significances on mobile game development, J2ME platform and other 
application software developments in future. 
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1.1 研究背景  
1.1.1 手机游戏全球市场趋势 
艾瑞咨询显示：2008 年全球游戏（含大型游戏）市场超过 671 亿美元，其
中手机游戏就达 159 亿美元，而全球手机娱乐市场趋势如表 1-1 所示[1]： 
 
                   表 1-1  全球手机娱乐市场规模        单位：亿美元 
手机娱乐市场规模 




游戏 31.4 56 90.4 128.4 158.8 185 210 245 281 42.60%
音乐 35.8 49.7 63 77.4 87 93.2 112 125 129 21.10%
体育信
息娱乐 
24.8 39.9 55.8 72.3 87.5 98.8 108 119 128 31.90%
总额 91.9 145.6 209.2 278 333.3 376.9 425 489 538 32.60%
资料来源：中国移动集团 2010 - 2011 年度中国手机游戏产业研究报告，中国移动公司，2010 年 7 月。 
注：其中 2011 - 2012 两年的数据是依据 2004 - 2010 年的实际数据作出的预测。 
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咨询发布的《2008–2009 年中国移动互联网行业发展报告》，其发展预期如图 1-1
所示[4]：      
 
 










日本早在 1999 年就形成了超过 30 万的手机游戏用户，2003 年利用手机上
网玩游戏的达 897 万人。与日本相比，欧洲市场相对滞后，但欧洲运营商直接引
入日本的高端手机，到 2008 年手机游戏市场已达 30 亿欧元，占娱乐内容收入的
19%。美国虽起步稍晚，但在技术领先、移动网络提速的情况下，2003 年手机游
戏已成为美国众多移动数据下载应用的第一名，2008 年手机游戏达 6520 万户规
模[6]。仅目前 适合开发游戏的平台 iPhone 看，2009 年苹果公司的 App  Store















发的游戏品质高于中国公司，其游戏占据着 iPhone 高端游戏市场[3]。 
2．产品更新快、市场挑战性强 
国外著名的 Symbian 网站十年前开始经营 Symbian 游戏，2010 年 7 月 1 日
发文宣布转向 Android 平台。正如文献【3】中所言：手机游戏市场的规模与其发
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第二章 手机游戏开发平台简介 





Java 平台目前 新的版本是Java 2 Platform。这个平台根据应用软硬件服务
需求的不同分为4个版本[9]： 
（1）Java 2 Platform，Standard Edition（J2SE）：主要用于一般台式计算机应
用程序； 
（2）Java 2 Platform，Enterprise Edition（J2EE）：主要用于开发企业服务器
端应用程序； 
（3）Java 2 Platform，Micro Edition（J2ME）：主要用于开发信息家电应用
程序； 
（4）Java Card 2.2 Platform：主要用于开发智能卡。 
J2ME（Java 2 Micro Edition）是 Java 2 的四个版本中的一个。根据 Sun 公司
的定义[10]：J2ME 是一种高度优化的 Java 运行环境，主要针对消费类电子设备的，
例如蜂窝电话和可视电话、数字机顶盒、汽车导航系统等等。J2ME 技术在 1999
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